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Abstract—When developing web systems, various languages can
be utilized. Among the available options, it is evident that PHP has
been extensively employed in numerous projects, offering seamless
integration with diverse technologies. However, learning PHP can
prove to be challenging at times. In this context, this article
outlines the development of an educational game designed to teach
PHP. Educational games aim to facilitate learning in an engaging
and enjoyable manner. The system underwent evaluation via a
questionnaire, revealing that the game was deemed satisfactory
in terms of gameplay and educational effectiveness. Feedback
described the tool as promising, with users expressing a likelihood
of continued usage.

Keywords—Educational games. PHP. Web Programming. Edu-
cation.

Resumo—Ao desenvolver sistemas para web, diferentes lingua-
gens podem ser aplicadas. Considerando as linguagens existentes,
é verificado que o PHP tem sido aplicado a diferentes projetos,
oferecendo integracio com diversas tecnologias. Porém, seu apren-
dizado nem sempre é uma tarefa ficil. Neste contexto, o presente
artigo descreve o desenvolvimento de um jogo educativo para
ensino de PHP. Assim, busca-se, por meio de jogos educacionais,
promover o ensino de forma descontraida e divertida. A avaliacao
do sistema ocorreu por meio de questionario, onde o jogo mostrou-
se satisfatorio tanto na jogabilidade quanto no contexto educa-
cional. Os feedbacks descreveram a ferramenta como promissora
e os usuarios se mostraram propensos a continuar utilizando.

Palavras-chave—Jogos educacionais. PHP. Programacdao Web.
Educacao.

I. INTRODUCAO

Os jogos tém-se tornado cada vez mais frequentes na vida
das pessoas, evoluindo desde jogos de tabuleiro até jogos
eletronicos. Os mesmos tém passado de simples entretenimento
nas horas vagas para uma ferramenta de ensino para diferentes
contextos, pode-se citar jogos que ensinam criangas, como jogo
da memoria, até jogos para dreas especificas como While true
Learn() [1], que ensina Machine Learning.

No entanto, jogos voltados ao ensino de uma area especifica
acabam por necessitar de um conhecimento prévio do jogador
do seu contexto, visando permitir um melhor aproveitamento.
Isto se deve ao fato de que, sem esse conhecimento, 0 jogo se
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torna consideravelmente dificil para o usudrio, pois por descon-
hecer os itens bésicos, seja da drea ou do conteido do jogo,
muitas vezes necessita de pesquisas extras para prosseguir.

Considerando o desenvolvimento de sistemas, em especial o
desenvolvimento web, € observada certa dificuldade nessa area
para o aprendizado. Um estudo realizado por [2], mostrou a
dificuldade dos alunos para aprender programacdo por meio de
métodos tradicionais de ensino.

Jogos eletronicos estdo presentes no cotidiano de muitas
pessoas, assim como jogos para o ensino de programacio, por
exemplo, o Code Monkey [3] para programacdo em Python,
Cidade do Algoritmo [4] para aprendizado de C e Code Combat
[5] para aprendizado em JavaScript. Porém, muitos requerem
conhecimento prévio ou demonstram dificuldade elevada apds
determinadas etapas. Isto acaba por desestimular os usudrios,
visto que ndo encontram uma forma de solucionar a fase
apresentada.

Neste contexto, considerando o desenvolvimento web, é
observado que linguagem de programagdo PHP(Hypertext Pre-
processor) [6] é uma linguagem aplicada a este contexto, sendo
aplicada com HTML e utilizada principalmente no backend
(lado do servidor).

No entanto, observando-se o aprendizado desta linguagem,
em especial por meio do uso de jogos educacionais, € verificado
que poucas sdo as iniciativas para este fim. Neste sentido,
os usudrios ou entusiastas da drea tém certa dificuldade para
aprender a referida linguagem.

Neste sentido, o presente trabalho tem como objetivo geral
a criagdo de um jogo 3D, do género tiro em primeira pessoa,
com o intuito de auxiliar os estudantes no processo de ensino-
aprendizagem da linguagem PHP.

Para atender ao objetivo geral, foram definidos alguns obje-
tivos especificos: Elencar os contetidos PHP onde os usudrios
t€ém maior dificuldade; Desenvolver um jogo educacional com
foco no ensino de PHP, em especial nos contetidos onde os
desenvolvedores apresentam maior dificuldade; Validar o jogo
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com usudrios de diferentes faixas etdrias e conhecimentos sobre
programacao.

Considerando as demais secdes deste trabalho, observa-se:
Na Secdo II é descrito o referencial tedrico, enquanto os tra-
balhos relacionados sao detalhados na Sec¢ao III. A metodologia
aplicada para o desenvolvimento da aplicacdo € detalhada na
Secdo IV. Os detalhes relacionados ao projeto do sistema
sdo discutidos na Sec¢do V. Os resultados e discussdo sdo
apresentados na Secdo VI. Finalizando, na Sec¢do VIII sdo
descritas as consideragdes finais e trabalhos futuros.

II. REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo, sdo referenciados os usos dos jogos educa-
cionais, assim como as dificuldades dos estudantes com a
programacdo web. Por fim, € apresentada uma andlise da
proposta deste trabalho em comparagdo com trabalhos ja exis-
tentes.

A. Uso dos Jogo Educacionais na Educagdo

Com o avanco tecnolégico, os jogos educacionais tém se
tornado comuns na vida dos brasileiros. O Brasil, por si s6,
€ um dos maiores mercados de jogos eletrdnicos da América
Latina, sendo superado apenas pela Argentina, segundo a [7].

Cerca de 73,9% da populacdo brasileira joga jogos
eletronicos, e, desses, 85,4% os utilizam como principal forma
de entretenimento, mostrando o quanto os jogos eletronicos
estdo presentes no cotidiano do pais, de acordo com a [8].

Com o crescimento dos games no Brasil, estes tém se tor-
nado uma forma de entretenimento bastante utilizada. Segundo
Rodrigues Jinior e Sales, “o avango tecnoldgico das tultimas
décadas, principalmente no que tange a informadtica, a internet
e aos jogos eletronicos, tornou-os cada vez mais populares.
O videogame, sem divida alguma, passou a ser uma das
atividades de lazer das criancgas e dos adolescentes” [9].

Neste contexto, verificam-se diferentes usos para os jogos,
em especial os educacionais, os quais, além de promover
o entretenimento, podem ser utilizados na educacdo. Estes
permitem o ensino de contetidos de forma lidica e descontraida.
Um exemplo disso € o jogo Minecraft Education Edition [10],
uma versdo do jogo Minecraft focada em ensinar diversas
unidades curriculares.

B. Dificuldades Com Desenvolvimento Web

Uma barreira significativa no processo de ensino-
aprendizagem de desenvolvimento web transcende a mera
apreensdo de sintaxe de linguagens de programacao, residindo,
fundamentalmente, na necessdria reestruturacdo cognitiva
do aprendiz. O desafio primordial para o nedfito consiste
em transitar da perspectiva de usudrio final para a de um
arquiteto de sistemas, o que requer a habilidade de decompor
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problemas complexos em componentes légicos e abstrair a
arquitetura subjacente a uma interface funcional. Tal processo
de transformacdo corrobora a tese de que a aquisicdo de uma
nova habilidade exige uma mudanca de identidade. Conforme
postulado por [11], “Aprender alguma coisa em um novo
campo, seja fisica ou carpintaria, requer que o aprendiz
assuma uma nova identidade: assuma o compromisso de ver
e de valorizar o trabalho e o mundo da forma como o fazem
os bons fisicos e carpinteiros”. Transpondo este conceito para
o dominio do desenvolvimento web, a nova identidade do
desenvolvedor implica em uma ressignificacdo dos artefatos
digitais: um elemento de interface deixa de ser um objeto de
interacdo passiva para ser compreendido como um gatilho
para eventos e funcdes; um formuldrio é reinterpretado como
uma interface para a coleta e manipula¢do de dados; e o erro
(bug) € recontextualizado, passando de um indicador de falha
para um problema a ser depurado. Portanto, a dificuldade
proeminente na formacdo de novos desenvolvedores ndo é
estritamente técnica, mas envolve uma complexa transicdo de
paradigma mental e identitério.

Embora muitos jogos educacionais aplicados ao ensino de
programacio sejam focados na sintaxe e nos comandos de uma
linguagem especifica, observa-se que abordagens puramente in-
strumentais podem negligenciar competéncias cognitivas essen-
ciais. Uma dessas competéncias € a capacidade de interpretacio
de problemas, que precede a propria etapa de codificacdo. De
fato, a literatura aponta que uma das barreiras primdrias no
aprendizado de programacdo nio reside no dominio da sintaxe,
mas na habilidade de analisar e abstrair um problema. Em
um estudo conduzido por [2], demonstrou-se que a dificuldade
na interpretacdo de enunciados constitui um dos principais
obstaculos enfrentados por estudantes da area.

A dificuldade em transpor a interpretacdo de um problema
para uma solucdio algoritmica é uma barreira recorrente no
aprendizado de programacgdo. Conforme aponta a literatura,
a tentativa de codificar uma solu¢do sem a correta abstracio
do problema resulta em obstdculos significativos na criacao
de aplicagdes funcionais, ainda que o estudante detenha con-
hecimento sobre os comandos da linguagem [9]. Tal desafio é
agnostico a tecnologia, manifestando-se em diversas linguagens
de programacao, inclusive na linguagem PHP, que constitui o
foco deste estudo.

O PHP (Hypertext Preprocessor) € uma linguagem de script-
ing do lado do servidor (server-side) amplamente consolidada
no desenvolvimento web. Sua robustez e flexibilidade a tornam
uma escolha tecnoldgica para sistemas de grande escala, como
os desenvolvidos por empresas como Tesla, SpaceX e Face-
book. A principal fun¢do da linguagem consiste na execugdo de
rotinas e no gerenciamento de dados no backend, processando
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requisicdes antes que a resposta seja enviada ao cliente (client-
side).

Apesar de sua popularidade, a linguagem PHP apresenta
especificidades sintdticas e paradigmdticas que impdem de-
safios aos desenvolvedores iniciantes. Dificuldades sdo fre-
quentemente observadas em conceitos fundamentais, como na
declaracdo e tipagem de varidveis, na aplicagdo de principios
de orientacdo a objetos e na integracdo com tecnologias front-
end, como HTML e JavaScript. Diante desses obsticulos,
constata-se uma caréncia de materiais didéticos estruturados
que auxiliem eficazmente no processo de aprendizagem e, por
consequeéncia, na superacdo das barreiras para a construcio de
aplicacdes robustas.

IIT. TRABALHOS RELACIONADOS

No ecossistema de jogos aplicados a programacdo, destaca-
se uma categoria cujo propésito pedagdgico € explicito e
intencional. Essa vertente alinha-se a premissa de que “Jogos
Digitais podem ser desenvolvidos especificamente com fins
educacionais, isso é, voltados para a educagdo e ensino” [12].
Nesses casos, a mecanica de jogo é o proprio veiculo para
a instrucdo de conceitos de programacdo. O Code Combat
[5], por exemplo, materializa essa fusdo ao ensinar JavaScript
através de uma interface de Role-Playing Game (RPG), onde a
sintaxe da linguagem comanda as a¢des dos personagens. De
forma similar, o Code Monkey [3] estrutura o aprendizado de
Python em desafios que demandam a aplicagdo de estruturas
de controle como lagos de repeticdo e condicionais.

Em contrapartida, existem jogos comerciais, cujo objetivo
primério ndo € educacional, mas que promovem o desenvolvi-
mento de habilidades cognitivas de forma incidental. Estes
jogos, conhecidos na literatura como COTS (Commercial Off-
The-Shelf), podem aprimorar competéncias transferiveis para
a resolugdo de problemas. O jogo Counter-Strike [13], por
exemplo, embora focado em confronto tdtico entre equipes,
estimula o desenvolvimento de habilidades como raciocinio
16gico-espacial, agilidade na tomada de decisdo e interpretacao
de padrdes de comportamento adversario.

A distingdo fundamental entre os exemplos supracitados
reside na intencionalidade pedagdgica. Enquanto plataformas
como Code Combat e Code Monkey representam sistemas
de aprendizagem baseada em jogos (Game-Based Learning),
onde o contetido educacional € o nicleo da experiéncia, jogos
como Counter-Strike oferecem o desenvolvimento de habili-
dades como um subproduto da imersdo e da prética continua,
caracterizando um processo de aprendizagem incidental.

IV. METODOLOGIA

O jogo desenvolvido foi construido com base no desenvolvi-
mento um Game Design Document (GDD) [14], documento
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o qual visa guiar o processo de projeto e desenvolvimento
do mesmo. Neste documento sdo definidos e detalhados os
principais elementos do jogo, tais como, plataforma, obje-
tivo, personagem, entre outros, assim como questdes técnicas
relacionadas ao uso de sons, mecanica do jogo, entre outras
caracteristicas.

O GDD descreve, os personagens, histéria, jogabilidade,
entre outros elementos. Neste sentido, os desenvolvedores ao
construir este documento detalham as caracteristicas de sua
aplica¢do, bem como seus objetivos.

O inicio do projeto se deu com o GDD onde foi detal-
hado que os géneros utilizados seriam o Tiro em Primeira
Pessoa e Educag@o, com os géneros definidos foi analisado
as questdes e forma de ensino que seria aplicado, o método
definido foi utilizando portas com perguntas sobre a linguagem
de programacdo PHP, fazendo o jogador ir buscando pelas
respostas pelo mapa, fazendo inimigos aparecerem caso a
resposta seja errada ou abrindo a porta caso a resposta seja
correta.

Definidos os conceitos, iniciou-se a fase de desenvolvimento,
ou seja, a construcdo dos personagens, inimigos, pergun-
tas e metodologias de ensino aplicadas. Além disso, menus,
instrugdes de controles e de como jogar foram desenvolvidas
para que qualquer usudrio consiga utilizar a aplicag@o.

A plataforma de desenvolvimento utilizada foi a Unity [15],
ferramenta com suporte ao desenvolvimento de jogos. Ela
contém diferentes recursos que podem ser aplicados visando
melhorar a experiéncia do usudrio com a aplicagdo.

A validacdo da proposta foi realizada por meio de testes
de usuarios, os quais eram discentes das turmas de Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas. Estes usaram o jogo avaliando
as suas funcionalidades. Apés ter contato com o jogo, 0s
usudrios responderam a um questiondrio com questdes de
multipla escolha, para dar o feedback e questdes objetivas
para identificar erros e sugestdes de melhorias. As questdes
variavam de o qudo boa era a jogabilidade, dificuldade e o
quanto aprenderam com o jogo.

V. PROJETO DO SISTEMA

A arquitetura do sistema foi concebida a partir de um Game
Design Document (GDD), um artefato que detalha a estrutura
técnica, as mecanicas e os objetivos pedagdgicos do jogo. O
projeto, intitulado SHOTP, consiste em um jogo de tiro em
primeira pessoa (First-Person Shooter - FPS) voltado ao ensino
da linguagem de programacdo PHP. A proposta utiliza o recon-
hecido potencial de engajamento do género FPS, consolidado
por titulos de grande sucesso comercial, para promover uma
experiéncia de aprendizagem imersiva e motivadora.

Diferenciando-se de jogos comerciais focados em entreteni-
mento, o SHOTP integra o conteido educacional diretamente ao
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seu ciclo de jogo principal (core gameplay loop). Desta forma,
a progressdo do jogador ndo é determinada por objetivos de
combate convencionais, mas sim pela resolu¢do de desafios
tedricos e praticos sobre a linguagem PHP. A escolha da
plataforma de computadores pessoais (PC) foi estratégica para
garantir um desempenho otimizado e uma jogabilidade fluida,
aproveitando a capacidade de processamento e a precisdo dos
periféricos de entrada (teclado e mouse), que sdo cruciais para
a experiéncia do usudrio no género FPS.

VI. RESULTADOS E DISCUSSAO

Nessa secdo sdo apresentados os resultados obtidos com o
desenvolvimento do jogo, bem as opinides dos 46 estudantes
entrevistados apds o uso do jogo, os quais foram utilizados
como base para validacdo do jogo.

A. Jogo SHOTP

O usudrio inicia o jogo em uma floresta. A partir dai, o
jogo é fragmentado em se¢des, onde, a cada secdo, um nivel
de programacdo com PHP ¢é descrito, apresentando contetidos
usando objetos do cendrio. O objetivo do usudrio é alcancar
uma escola, descrita como um refiigio seguro para o apocalipse
que estd acontecendo.

Para avancar entre as fases, perguntas sdo apresentadas ao
jogador, que deve utilizar seus conhecimentos para responder e
poder avancar. Nesta versdo ndo estd previsto o uso de musica.
A Figura 1 descreve a vis@o geral da proposta do jogo.

Questdo para pgosseguir
na fase

gpem vindo

ﬁ‘ Qual o comando para

mostrar um conteudo de

'
5 variavel na tela?

Arma Selecionada

N \ Vida do Jogador,

\
y

Estamina do jogader \

Fonte: O autor, 2023.

Arma equipada

Fig. 1. Interface do usudrio no jogo.

O jogo é dividido em cinco etapas principais. A medida
que o usudrio progride, passando pelos portdes, ele responde
a questdes sobre PHP, que se tornam progressivamente mais
dificeis. A jornada comeca com légica de programagao, avanga
para conceitos de condi¢des e lagos de repeticdo e termina com
orientacao a objetos. O jogo se encerra quando o jogador chega

e

a escola. Ao todo, esta versdao contempla 10 perguntas sobre o
desenvolvimento com a linguagem PHP.

Para responder as perguntas, o usudrio utilizard painéis in-
terativos, identificados pelo simbolo de exclamagéo (!). Nesses
painéis, ele terd acesso a partes do contetido e devera selecionar
a resposta correta para a pergunta apresentada. A cada acerto,
o usudrio progredird de nivel.

Caso ocorra uma resposta errada, inimigos aparecerdo para
punir o jogador. Agora, este deve recorrer as armas fornecidas
para se defender. Os contetdos serdo abordados na seguinte
ordem:

e Secao 1: Conceitos fundamentais, como varidveis, a

tipagem do PHP e estruturas de decisdo (condicionais).

o Secao 2: Fungdes, abordando seus tipos e retornos, e

aprofundamento em estruturas condicionais.

e Secao 3: Lacos de repetigdo, incluindo sua criacdo e seus

diferentes tipos.
e Secao 4: Integracido Front-End, demonstrando o uso de
PHP com HTML para recuperar dados de classes.

o Secao 5: Orientagdo a Objetos, com as definicdes de
classe, atributo e método, além de exemplos praticos para
consolidar o conceito.

VII. DISCUSSAO

Para avaliar a ferramenta proposta, foi conduzido um estudo
com 46 discentes do curso de Andlise e Desenvolvimento de
Sistemas do IFSC Campus Tubardo. A metodologia envolveu
uma sessdo de jogo de duracdo livre, seguida pela aplicacio
de um questiondrio (Apéndice B) para aferir a experiéncia do
usudrio e a percepcdo da aprendizagem. Esta secdo apresenta
e discute os resultados obtidos, integrando dados quantitativos
e qualitativos.

A. Metodologia da Avaliagdo e Instrumento

O instrumento utilizado para a coleta de dados foi um
questiondrio de formato misto, projetado para captar tanto a
percepcdo objetiva quanto o feedback subjetivo dos partici-
pantes. A estrutura do questiondrio foi a seguinte:

o Questoes Quantitativas: Utilizou-se uma escala de Likert
de 5 pontos (variando de “Muito Ruim” a “Muito Bom” ou
de “Muito Dificil” a “Muito Facil”) para aferir numerica-
mente a percep¢do dos discentes sobre dimensdes como a
jogabilidade, a dificuldade, a satisfagdo com o aprendizado
e a qualidade geral da experiéncia.

o Questées Qualitativas: Para aprofundar a andlise, foram
incluidas questdes discursivas que indagavam diretamente
aos participantes: “Vocé encontrou alguma dificuldade ou
ponto negativo? Quais?” e “Voc€ tem alguma sugestdo
para melhorias futuras?”. As criticas sobre a mecanica de
backtracking e os problemas de performance discutidos
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adiante emergiram diretamente da andlise das respostas a
essas questoes.

Essa abordagem mista permitiu a triangulacdo dos dados,
onde os resultados quantitativos foram contextualizados e apro-
fundados pela andlise qualitativa, fortalecendo a validade das
conclusdes apresentadas nas subsecdes seguintes.

B. Perfil da Amostra e Relevancia da Proposta

A andlise demogréfica revelou uma faixa etdria entre 18 e
49 anos, com predominincia de um publico jovem (47,8%
entre 19 e 20 anos) e do sexo masculino (78,3%). Este ultimo
dado corrobora a persistente disparidade de género na Aarea
de tecnologia, reforcando a importancia de criar ambientes de
aprendizado inclusivos. A predominancia de jovens sugere que
a abordagem de aprendizagem baseada em jogos (Game-Based
Learning) é particularmente relevante para o perfil majoritario
dos estudantes de graduacdo na drea.

C. Percepcdo Geral de Aprendizagem e Eficdcia Pedagogica

O principal indicador de eficicia do jogo foi a percepcio
de aprendizagem autorrelatada. Os dados demonstram que
82,6% (n=38) dos usudrios relataram ter adquirido algum
conhecimento sobre a linguagem PHP durante a interacdo.
Esta alta taxa de percepgdo positiva valida a abordagem lidica
como um recurso diddtico complementar para a introducdo de
conceitos de programacdo, frequentemente percebidos como
aridos. A satisfacdo com o aprendizado (Figura 2) também foi
majoritariamente positiva, com mais de 86% dos participantes
relatando uma satisfacdo de mediana a muito boa.

Em contrapartida, 17,4% (n=8) ndo perceberam ganhos de
aprendizagem. A discussdo qualitativa aponta que este resultado
pode ser atribuido a fatores como o conhecimento prévio
avancado de alguns alunos ou a curta duracdo da sessdo de
jogo, indicando que a ferramenta pode requerer ajustes para
diferentes perfis de aprendizagem.

Quando questionados sobre os contedidos especificos apren-
didos (Figura 3), a légica de programagdo foi o mais citado
(64,1%), o que era esperado para um jogo introdutdrio.
No entanto, é notério que contelidos mais avangados, como
orientacdo a objetos (23,1%) e a integracdo de PHP com
HTML/JavaScript (17,9%), também foram assimilados. Como a
pergunta permitia multiplas respostas, a variedade de contetidos
citados demonstra a abrangéncia do jogo. O feedback qualita-
tivo, contudo, sugere que a eficicia pedagdgica pode ser ainda
maior com a inclusdo de mais trechos de cédigo e exemplos
préticos.

D. Andlise da Jogabilidade: A Dicotomia entre Conceito e
Execugdo

Apesar da percep¢do positiva sobre o aprendizado, a
avaliacdo da jogabilidade (Figura 4) revelou-se polarizada: 37%
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Fig. 2. Estatisticas sobre a satisfacdo com o aprendizado.

Muito ruim
) 6.5% )
Muito Boa Ruim
21.7% 6.5%
Médiana
30.4%
Boa
34.8%

Fonte: O autor, 2023.

Fig. 3. Estatisticas sobre os contetidos aprendidos.
HTML e JS com PHP
13.5%

Loops
11.5%
Logica
48.1%

Orientagdo Objetos
17.3%

Condicionais
9.6%

Fonte: O autor, 2023.

a consideraram “boa”, mas uma parcela combinada de 47,7%
a avaliou como “ruim” (26%) ou “mediana” (21,7%).

A andlise do feedback qualitativo oferece uma explicagdo
clara para essa divisdo. A experiéncia negativa estd forte-
mente associada a trés fatores principais: o design de nivel,
cuja mecanica de backtracking foi descrita como “frustrante”;
os problemas técnicos, notadamente quedas de performance
(FPS); e a usabilidade da interface, com falta de tutoriais e de
feedback audiovisual. A divisao dos dados quantitativos, por-
tanto, reflete diretamente o impacto dessas falhas de execucao
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Fig. 4. Estatisticas sobre a jogabilidade.
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Fonte: O autor, 2023.

na experiéncia do usudrio.

Essa dicotomia também se manifesta na andlise da dificul-
dade (Figura 5). A maioria considerou o desafio “mediano”
ou “facil”, sugerindo que a dificuldade pedagégica foi bem
calibrada. No entanto, o feedback qualitativo revela que a
principal barreira ndo foi o quiz, mas a dificuldade mecanica
de encontrar os elementos no mapa, uma ‘“caga ao tesouro” que
ofuscou o propésito educacional.

Fig. 5. Estatisticas sobre a dificuldade.
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10.9% 10.9%
Facil
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Fonte: O autor, 2023.
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E. Posicionamento da Proposta e Relevdncia

A andlise comparativa (Tabela I) posiciona o SHOTP em
um nicho especifico. Ferramentas consolidadas como Code
Monkey e Code Combat validam a abordagem de Game-Based
Learning para linguagens de alta popularidade, como Python
e JavaScript [16]. Contudo, constata-se a auséncia de solugcdes
andlogas para a linguagem PHP. A proposta SHOTP se insere
precisamente nesta lacuna, oferecendo uma solu¢do gamificada
com intencionalidade pedagégica explicita para o aprendizado
de PHP, justificando sua relevancia e originalidade.

TABELA 1
TABELA COMPARATIVA DE JOGOS EDUCATIVOS

DesenvolYldo Ensina zi}gum Ensina PHP
para Ensino Contetddo
Code Monkey Sim Sim Nio
Code Combat Sim Sim Nio
Counter Strike Nio Sim Nio
SHOTP Sim Sim Sim

VIII. CONCLUSAO

Este trabalho apresentou o desenvolvimento e a avaliacdo do
SHOTP, um jogo educacional do género tiro em primeira pessoa
(FPS) projetado para o ensino da linguagem de programagdo
PHP. A avaliagio conduzida com 46 discentes de Andlise
e Desenvolvimento de Sistemas demonstrou que a proposta
cumpre seu objetivo pedagdgico central: 82,6% dos partici-
pantes relataram ter adquirido novos conhecimentos sobre PHP.
Este achado valida o potencial do jogo como uma ferramenta
de apoio ao processo de ensino-aprendizagem.

A principal contribuicdo deste estudo reside na demonstracao
da viabilidade de utilizar o gé€nero FPS, tradicionalmente as-
sociado ao entretenimento, para o ensino de linguagens de
scripting server-side, preenchendo uma lacuna identificada na
literatura e em ferramentas comerciais. O SHOTP posiciona-se,
portanto, como uma modalidade de aprendizado autdbnomo para
estudantes e como um recurso didatico complementar para ed-
ucadores que buscam diversificar suas abordagens pedagdgicas.

Contudo, é fundamental reconhecer as limitacdes deste es-
tudo. A avaliagdo foi realizada com uma amostra de con-
veniéncia de uma unica instituicdo, e a andlise qualitativa
revelou falhas significativas na jogabilidade e na experi€ncia
do usudrio que impactaram a recepg¢do da ferramenta. Questdes
como a mecanica de backtracking e problemas de performance
foram apontadas como barreiras que necessitam de aprimora-
mento.

Diante do exposto, os trabalhos futuros se desdobram em
duas frentes principais. A primeira, de carater técnico, consiste
na refatoracdo da jogabilidade com base no feedback dos
usudrios, incluindo a otimizacdo do desempenho e a melhoria
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da interface. A segunda, de carater investigativo, visa conduzir
um estudo comparativo controlado para mensurar o ganho de
aprendizado do SHOTP em relacdo a métodos tradicionais e
expandir o conteido pedagdgico para abranger tOpicos mais
avangados da linguagem PHP.
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